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Ⅰ 目的
日本が「５年以内に世界最先端の IT国家とな
る」ことを目指した「e-Japan 戦略」１）が，２００１年
から高度情報通信ネットワーク社会推進本部に
よってはじめられた。その重点目標の一環とし
て，学校教育の情報化が掲げられ，「IT環境の整
備」「IT教育の充実」「教員の IT指導力の向上」
「教育用コンテンツの充実」「教育用ポータルサ
イトの整備」２）などが実施されることとなった。
これを機に，学校教育の情報化にむけた新たな
戦略が継続的に打ち出され続けている。２０１０年ま
でには，全ての小中高等学校等がインターネット
に常時接続できるようにすることや，全ての教員
に PCを配備すること，児童生徒３．６人に１台の
PCを整備することなど，ハード面の整備が概ね
完了するよう計画がなされている。当初の計画か
らは大幅に遅れがみられるものの，学校の IT環
境の完備が間近であることがうかがえる。
これに伴い，２００８年度の重点計画３）において
は，ハードを有効に活用するために，ソフトの整
備が重要課題とされている。ITを活用した教育
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概 要
日本が「５年以内に世界最先端の IT国家となる」ことを目指した「e-Japan 戦略」が，２００１
年からはじめられ，学校教育の情報化が掲げられた。２００８年度の重点計画では，ITを活用し
た教育の効果をあげるための配慮や課題について，実践に基づいた具体的な検討を行なうこと
が目指されている。
本研究では，Y県の小学校教員のWebアプリケーションを用いた先駆的な授業実践に着目
し，授業を行なう上での配慮や課題についてのインタビューをもとに，教育効果を挙げるため
に必要な指導上のポイントについて探った。
その結果，指導にあたっては，Webアプリケーションの選択，学習内容の定着の２つのポ
イントが挙げられた。また，教師がWebアプリケーションを使った授業を行なう際，その準
備にかなりの労力がかかるのが現状であることもわかった。今後，Webアプリケーションを
使った授業が行われるようになるためには，パソコンに不慣れな教師でも安心して使えるサイ
トや，Webアプリケーションを使った授業の工夫を共有できるサイトを構築することが必要
といえるだろう。
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表１ インタビュー項目
①Webアプリを使った授業をするメリットは？
②Webアプリを使った授業をするデメリットは？
③児童にとってWebアプリはどのようものだと捉
えているか？
④一人一台にパソコンを与えることについては？
⑤評価はどのようにするのか？
⑥準備の段階で気をつけていることは？
⑦児童への対応としてどんなことに気をつけている
か？
⑧Webアプリを使って授業をする際の配慮点は？
⑨学年による違いは何か？
⑩Webアプリ選びのコツは？
⑪パソコンをあまり使わない教師が使う場合のアド
バイスは？
の効果をあげるための配慮や課題について，実践
に基づいた具体的な検討を行なうことが目指され
ているのである。しかしながら，現時点において
は，ITを活用した授業実践を行なっている小学
校は数少なく，各教員が手探りで行っているのが
現状である。
そこで，本研究では，ソフトをダウンロードせ
ずにインターネットのサイト上でできるWebア
プリケーション（以下，Webアプリと表記。小
学校教員の回答では，「ゲーム」とも記載。）を活
用した先駆的な授業を行なっているY県の小学
校教諭に着目し，３年間に渡る実践を振り返って
もらった。インタビューへの回答をもとに，教育
効果を挙げるために必要な指導上のポイントにつ
いて探ることを目的とする。
Ⅱ 方法
  対 象：Y県の小学校教員 １名。
 期 間：２００８年７月２日，９日，３１日。
 手続き：授業でWebアプリを使いはじめて
から今日までの３年間の指導を振り返ってもらい
ながら，授業を行なう上での配慮や課題について
教員へのインタビューを行なった（表１）。これ
をもとに，教育効果をあげる上で必要な指導上の
ポイントについて考察を行なった。
Ⅲ 結果と考察
以下は，質問に対する小学校教員の回答であ
る。なお，各見出しは，回答を簡潔にまとめたも
のである。
  Webアプリを使った授業をするメリット
は？
・実体験できないことを疑似体験できる。
なんでこのゲーム（国家予算を配分する
ゲーム）を取り入れたかっていうと，まず一
つ魅力なのが，すごい魅力だったのが，そん
なこと絶対できないわけだ。生きていて，例
えば国家公務員の資格を取ってキャリア官僚
にでもならない限り，財務省に入って日本の
財政の運用なんてできないわけだ。
・プレゼンテーションやまとめ方が学べる。
僕は，このゲームっていうものは最高の表
現一つであると思っているの。分かりやすく
子どもたちの目を引きやすくしたりキャラク
ターを使ってみたりとか，簡単な図に表して
みたりとか非常に社会ゲーム社会科の各都道
府県や各省庁や博物館が作ってくれている魅
力溢れるゲームっていうのはそういった意味
では大変プレゼンテーション能力の高いもの
だと思う。だからやりながら「こうやってま
とめればいいんだ」ってことも学べると思
う。だからそういった気持ちでやっていって
欲しい。
・関連したことがリンクなどから詳しく調べられ
る。
インターネットで検索するという一つの手
段でもあるし，で大概，社会科のゲームには
リンク先がついている。わからないことがあ
れば詳しく調べられるように作られている。
だからその場で分からないことを学ぶことが
できるよな。
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・疑似体験を通して，知識を学べる。
ニンテンドーDSとかさぁ，PSPとか
さぁ，プレイステーション３にしてもX-
BOXにしても僕自身もゲームたくさんする
けど，何かこう自分の課題がいつもあるで
しょ。社会において言えば，今から日本の歴
史をやるんだよって言えば，それに関係する
ゲームをやっているのだから常にそこから吸
収しようとするわけさ。
・学んだ知識がすぐに活かせる。
僕が社会の授業で使ってるゲームは学んだ
ことを実践できる喜びの場っていうか，社会
に出るまであと１０年待たなきゃ使えないよう
な知識をずっと勉強していてもつまらないと
思うんだよ。
・社会が好きになる，目を向けるきっかけにな
る。
地図帳見るだけでも楽しいんだけど，何か
そこに楽しくなるようなエッセンスがある
と，自分から手を伸ばしたくなるよね。それ
で社会がちょっとずつ好きになっていった
り，世の中の動きに目がいくようになったり
するわけだ。
・ゲームやパソコンを用いれば，複数で授業を行
なっているような体制となる。
最初のきっかけとしては，興味関心とかを
引き出すために，好奇心とか楽しさを煽るっ
ていうのも大切だよな。学習って。それを教
師がわぁわぁ言ってやるのも僕は得意なんだ
けども，これは（Webアプリが）やってく
れるわけだから教師側は評価やアドバイスが
できるわけだ。だからゲームと僕って，教師
が２人いるようなものだよな。片方は子ども
に素直に対応してくれるロボット教師，で僕
はその様子を見て評価や指導をする動く教師
なわけだ。
本来，実体験をするには，時間や労力が掛か
る。しかし，Webアプリを用いれば，何時でも
容易に疑似体験でき，学んだ知識をすぐに活かす
場が与えられると捉えられている。つまり，この
教員は，知識を深める際の手続きの「簡易さ」を
Webアプリの主なメリットと捉えていることが
うかがえる。
また，パソコンやゲームの機能を駆使すること
で，教員一人でも効率的な授業展開が可能である
と捉えていることがわかる。そのため，教師の人
手不足を解消しつつ，指導や評価に力を入れるこ
とが可能となることがうかがえる。
 Webアプリを使った授業をするデメリット
は？
・実体験でしか学べないこともある。
小学校とかでいっぱい見学に連れて行って
実物を見せてやりたいけど，出来ない時は一
つメリットだね。でもこれ（Webアプリ）
ばっかりやっていれば本物見なくて良いって
ことじゃないから，これはある意味デメリッ
トかもしれない。
・楽しいだけで終わってしまう場合がある。
ゲームは楽しいものだから，課題意識の薄
い子には，浅はかな取り組みで終わってしま
う場合がある。
・普通のテレビゲームより面白みが少ないために
飽きる場合もある。
余計なことに走る子もいるのね，飽きちゃ
う子もいるわけ。普通のテレビゲームとかと
違って，エキサイティングじゃないから。だ
けどエキサイティングじゃないけど吸収すべ
きものは多いわけ，分かりやすいわけ。
Webアプリを多用し，実体験することを軽ん
じてはいけないと捉えている。あくまでも，実物
をみて学ぶことを大切にしたいと考えている教員
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の姿勢がわかる。
また，興味関心が高まりすぎて本来の学習目的
からそれる場合や，逆に娯楽用のWebアプリで
はないので興味がなくなってしまう場合もあると
いう。このことからWebアプリを使うことはメ
リットもあるが，用途を間違えたり多用したりす
るとデメリットになってしまう恐れがあるので使
用の際は十分な考慮が必要であるといえる。
 児童にとってWebアプリはどのようものだ
と捉えているか？
・児童たちは現実とゲームの区別ぐらいできてい
る。
やっぱりゲームっていうのは失敗しても許
されるんだよね。だけどこれがデメリット
だって言う人がいるわけ。人の人生はゲーム
じゃないんだ。パソコンじゃないんだ。リ
ターンキー押せばまた元に戻るとか，もう一
度とかコンティニューすればやり直せるとか
いうものじゃないんだって言うんだけど，子
どもたちはそんなことぐらい分かってるよ。
・現実とゲームの区別ができないのは一部で，
ゲームだけが原因ではない。
ゲームと世の中が同じようなものだって
思っちゃってるのは，例えば不幸なことに学
校に行けなくて家にずっといたりさぁ，漫画
とかアニメ俺も好きだけどゲームとかやる時
間が極端に多いとかな，そういうのが人格形
成する時期にウェイトが多く占めてしまった
ような人なんだよな。
Webアプリでは何度失敗してもやり直すこと
ができるが，現実はやり直すことが難しいものが
ある。Webアプリは子どもに現実との区別がで
きなくなるような影響を及ぼすという考え方があ
るが，大半の児童はその区別は自然とできている
と，この教員は捉えている。Webアプリだけが
原因というわけではない，Webアプリの全てが
悪影響という考え方は偏りすぎていると捉えてい
る。これらのことから，児童が現実とWebアプ
リの区別ができるということを前提として，Web
アプリをやり直しのできる学習ツールとして使っ
ていることがうかがえる。
 一人一台にパソコンを与えることについて
は？
・（作業や学習内容の）個人差が大きくなる場合
もある。
一人一台で（Webアプリを）やらせてい
るから，難しいことだし総合的にいろんな力
を使うわけだ。判断したり，育った環境，家
庭環境が影響してくるわけだ。だからそうい
う意味での個人差が大きいよね。
・個人追求に時間がかけられるからよい。
いろんな習得の差が出てくるんだよね。で
も僕は差ができていいと思っているの。差が
出てきて，最後に意見交換の場を設けたり，
最後にチームで最高の状態を作ってみなさい
とか言ってお互いにそれぞれ感じてきたもの
を共有させるような場を作ってあげるんだけ
れども。だからデメリットでありながらも，
個人追求できる時間が十分取れるというのも
ゲームの良さかなと。
・情報教育の一環としてマウスを使う練習にもな
る。
３年生ぐらいにやるとマウスを使う練習に
もなるかもしれない。社会の授業ってさ，イ
ンターネットで検索して調べる機会が多いか
ら有効かもしれない。
この教員は児童それぞれにパソコンの技術や学
習の理解度に個人差があるため，一人一台使わせ
ることでその差が広がる可能性があると捉えてい
る。しかし，自分のペースで学習を深めることが
でき，自分に合ったレベルの学習もできるもので
あるとも捉えている。また，情報教育の一環とし
てパソコンのリテラシー教育にも繋がるとも考え
ている。
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 評価はどのようにするのか？
・選択形式で，解答がすぐにわかるゲームの場
合，ペーパーテストを併用する。
クイズのゲームには構造的に二種類あっ
て，一つはクイズをやって最後にあなたは何
点ですってヤツと，もう１つは１つのブロッ
クをクリアしないと先に進めないヤツがある
んだけど。そうするとさ，ブーブーってなっ
てもう一つをクリックしてブーブーってなれ
ば，あと一つしか残ってないからピンポンっ
てなるじゃん。でもそうすると覚えが浅い場
合がある。だからその辺，注意しなければな
らない。そういうサイトのゲームを使った場
合ペーパーテストをちゃんとする。
・ゲーム自体でテストをできるものがある。
ゲーム自体が評価にできるんじゃないかっ
て，そういう力のあるゲームっていうのを探
せるようになってきたね。例えば環境ゲーム
にエコエゴっていうのがあるんだけれども，
（中略）。ストレスとエコメーターがあって
さ，そのバランスを見ながらずっとやってい
かなきゃならないわけ，エコにばっかり気を
つけてて無理な生活してたらキャラクターが
死んじゃうわけ，でも快適な暮らしばかりし
てエコに気を使ってないといると木が枯れ
て，この場面ではこうすれば良かったってい
うような回想場面がでてくるわけ。（中略）
今何に気をつけなければならないのかってい
う即断即決の能力をつけるテストを一つ
（略）。
・ゲームを使って感じたこと学んだことを書かせ
る。
終わった後に必ず感想を書かせる。環境を
汚すなと自分だったらどうするか，このエコ
エゴをやってみて本当の社会の中でどういう
力が活かせるか書きなさいって感想文でも良
いから書かせる。ゲームをやる前と後で変
わったことはありますかって言うとエコライ
フに気をつけたいとか言うよね。
・学んできたことを，ゲームの中で総合的に活か
せるかどうかで評価する。
ゲームという世界で試させているという
か，そういう意味合いもあるわけね。その環
境に対する感情を育てることと，今まで学ん
できた環境に関する知識を総合的に使えるか
どうか見てるわけだ。
・ノートやファイルにて評価する。
必ずノートに書かせるようにさせている。
最初はただやっているだけで良いやって思っ
ていたけど，覚えないんだよ。やって失敗し
た瞬間をノートを書くように言っている。
ポートフォリオみたいなものだよね。その蓄
積したノートとか資料とかゲームの印象的な
大事なところはカラーコピーさせて貼らせた
りして，その一冊の社会科ノートやファイル
を何冊もあげているから，増えていく子には
どんどんあげているから，それを回収して年
に前期だけでも５回ぐらいかな回収して，後
期も５回ぐらい回収して評価に当てている。
・自己評価させる。
自己評価ね。自分が今日どれだけ学べた
か。それらを組み合わせれば大体評価でき
るってことに気づいた。
この教員は，Webアプリによっては，それだ
けでテストできるものもあるが，内容が簡単なも
のならばペーパーテストと組み合わせた方が良い
ものもあると述べている。
ゲームの合間にノートを書く，資料をファイル
するなどを子どもにさせることによって，学習内
容の定着を図るとともに，それ自体を取り組む姿
勢や理解度をみるための評価の対象としているこ
とがわかる。
このことから，どのようなWebアプリを選択
するのかによって評価の形態は異なってくること
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がわかる。授業のねらいに応じた適切なWebア
プリの選択が，評価の方法と視点を決める重要な
ポイントとなることがわかる。
 準備の段階で気をつけていることは？
・必要なものをしっかり用意しておき，子どもた
ちの行動を予測して焦らず待つ。
教材も準備してあるし，やるゲームも準備
してあるし，で大体この辺で失敗するだろう
なっていう予想も持ってるから，大概そんな
焦らず待つ。待っていればなかなかのものを
子どもたちはやるから。だから僕は一つ関わ
りとして大事にしているよねって感じかな。
・学習の拠り所となる資料を用意する。
例えばね，３年生の授業だとゴミの分別に
ついてやりたい，子どもに環境のことをやり
たい子どもにY県のことをやりたい子ども
がいるんだよね。だけど３つのことの拠り所
となる本なり，資料は，必ず用意するように
している。
・使うゲームを事前に何百回もやっておく。
事前に何百回もやってから授業に臨んでる
から，どんなパターンでも大体対応できるか
ら。
準備の段階で必要なことは万全な準備である
と，この教員は言っている。その一つは，授業で
使うWebアプリを教師が予め何度もやりこんで
おき，児童がつまずく点を抑えておくことであ
る。その学習の中で拠り所となる資料を用意して
おくこと，これらの準備を万全にして児童の行動
を予測しておき，落ち着いた心構えで授業に臨む
ことなど，一つ一つのことを疎かにしないという
ことが重要であると考えている。
 児童への対応としてどんなことに気をつけて
いるか？
・一人ひとりに課題を意識させるようにし，意欲
を引き出す。
一人ひとりが自分でもできることって，こ
んなことがあったんだって感想を持つように
させて，変わるんじゃないかなって気がす
る。学習課題をどんどん引き出す。「今まで
いろんなことを学んできたけど，それが本当
に正しいのか試してみたくないか」って感じ
で興味を喚起させて，「よし，じゃあ今日は
ゲームをしてみようぜ」って言ってやってみ
るんだけど。で，失敗するんだけど，一回や
二回の失敗ですぐにこうすると良いんだよと
か言わない。
・最初は見ていて，子どもたちの気付きを大切に
する。
最初は見てる。そのうち子どもたち同士で
相談し始めるから，「え～どうやってやった
の？」とか。そういう瞬間を大事にしたい。
・飽きたり違うことをしたりしている子どもに
は，課題を確認し，やる気を喚起する。
もう一度課題を見失わないようにして，
「必ずおまえが今日ゲームしたことをこう評
価するから」って言う。「お前がこれだけノー
トに書いてあれば俺は絶対それを評価する。
それでノートに書いてあることを活かしてテ
スト勉強して，来週俺が評価テストをやった
ときに９０点以上取ったら必ずそれに対して評
価するから，もうちょっとこのゲームの大切
なところは何か考えてみたらどうだ」って直
接言っちゃうこともある。
・一人で学習させるのに不安のある子には２，３
人で組ませる。それでも駄目だったら聞きに来さ
せる。
パソコンの技術が弱かったり文章読んだり
感受性が豊かでない子とか感覚的にまだ幼い
子とかにはねチームを組ませてあげる。３人
ぐらいでやって良いよって分かんなかったら
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聞きにおいでって，それで聞きにきたら教え
ることもある。
この教員は児童への対応として意欲を引き出
し，常に児童が課題を意識できるように配慮して
いる。また，必要な児童には，課題の確認ややる
気を喚起させるといった援助を重視していくこと
を心がけていく姿勢が見て取れる。自分たちで失
敗・成功した理由を考えさせ，自分たちで気づく
ことを大切にしてその意見を尊重することに重点
を置いている。
これらの配慮は，Webアプリを用いた授業特
有のものはなく，通常の授業と変わりないもので
あるといえるだろう。このことから，児童がWeb
アプリに取組んでいれば，授業として成り立つの
ではないことがわかる。Webアプリは，あくま
でも学習のための教材の一つであると位置づける
必要があるといえる。
 Webアプリを使って授業をする際の配慮点
は？
・手軽に体験できるが，実体験を疎かにしないよ
うにする。
本物ってやっぱり違うから。そこに息づく
人たちの言葉であるとか本物の現場っていう
のはそれだけで価値があるから。でもゲーム
はそれに近いものを再現しようとしてくれて
いるよね。
・疑似体験で覚えるので曖昧に覚えてしまう恐れ
がある。
例えば，海を綺麗にしていくには森林を大
切にしていかなきゃならない。そのために
は，生活排水を減らさなきゃいけない。その
ためには，環境に優しい洗剤を使ったり洗物
を減らしたりしなければならない。ゲームも
段階としてストーリーがあるわけだ。それを
文字として知識として覚えたり表として覚え
るんじゃなくて，疑似体験として覚えるとい
うか。ワンクリックの世界なんだけど，自分
でやってるわけだからやったら変化するわけ
だから，その変化を終えるっていう時間は確
保してやらなきゃ駄目だよな。
・選択式のゲームは，学習が浅い場合があるので
ペーパーデストを併用する。
１つのブロックをクリアしないと先に進め
ない三択のクイズがあるんだけど，そうする
とさ，ブーブーってなって，もう一つをク
リックしてブーブーってなればあと一つしか
残ってないから，ピンポンってなるじゃん。
でもそうすると，覚えが浅い場合がある。だ
からその辺注意しなければならない。そうい
うサイトのゲームを使った場合，ペーパーテ
ストをちゃんとする。そのゲームの中の問題
を忠実に再現しても良いし，それに手を加え
ても良いんだけど，そういったものを用意し
ておくのは必要かもしれない。
・知識だけじゃなく，応用力がつくような，社会
の授業とする。
社会の授業って知識中心ってところがある
からさ，でも本当は違って見方とか考え方と
か資料の活用とか。で，僕はペーパーテスト
とかも工夫したりして，どんな資料使っても
良いよって，大学みたいに持ち込み可で良い
よと。だけど相当考え込まないと解けないと
か，チームで協力しないと答えがでないと
か，シミュレーションを思い出さないと書け
ないようなとか，そういうのもいろいろ工夫
したんだけど。
・焦らせずにゆったり構える。
関わりとして，それだけゆったり構えない
と。焦らせて「はい，次これやって下さい，
これやって下さい」じゃなくて，このゲーム
ソフトを使って君の持ち得る知識とか経験を
活かしてみろよと。それには「２時間やるか
ら，俺が２０分話して６０分はお前らにあげる
よ，残りの時間はまとめに使うよ」ってそれ
ぐらいのスタンスで構えないとゲームを使う
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ときは駄目だな。２０，３０分じゃできないと思
います。
・根拠に基づいた成功体験をさせる。
失敗した場面だよ。でたらめにやって成功
しても駄目なんだと，論理・根拠があって，
ここでこうしてこうやって判断して成功する
んだっていう成功体験みたいな。
・ゲームを通した発見や分からないことをみんな
で共有させる。
個人で勉強するために学校に来ているわけ
ではないので，分からないことや分かったこ
と，発見したことがあったら最後のまとめの
時に共有したいの。そうしないと僕はただの
ゲーム屋さんになっちゃうから，別にゲーム
紹介するために授業してるわけじゃないから
ね。
配慮点の一つとして，この教員は，実体験でし
か得られないこともあることを忘れないように
し，Webアプリの簡易性に頼り過ぎないように
することを挙げている。また，ゲームは時間がか
かるものであることから，基本的には焦らず急か
さず，ゆとりある計画をしておくことが重要であ
ると述べている。
また，Webアプリをして遊んだだけで終わら
ないためには，ペーパーテストを用いること，ク
ラスで学習内容を共有すること，チームで協力す
ることなどの工夫が必要であるとしている。さら
には，道筋を立てて根拠のある成功体験を経験さ
せることも重要でるという。
つまり，ただWebアプリを提供するだけでな
く，それを学習に活かす教師の配慮が不可欠であ
ることがわかる。
 学年による違いは何か？
・３年生は，答えが分かり易いものが適してい
る。
３年生で扱うゲームっていうのは答えが分
かり易いもの。「エコエゴ」はけっこう難し
い方。だけど，感覚的にわかり易いし，知識
もそんなに難しくなくて言語もあんまり難し
くない。他のものだと地図記号ゲームなんか
がわかり易い。
・４年生は，ゲームを次の学習に発展させられる
ものがよい。
４年生は，３年生で地図記号のゲームを
やったから地図記号から地図作りをしよう，
Y県ゲームをやってきたから今度は日本全体
のゲームをやろうというようにしている。
・５年生は，学習が深まったり，広い視野をもて
たりするゲームが適している。
５年生は思わずその先を見たくなるような
ゲーム。世の中の仕組みに近い，社会的な事
象の変化とか。ちょっと視野が広くなるよう
な，ゲームの世界の視野がゴミの分別のこと
からゴミ全体のこと，環境のこと同心円状に
広がっていく。ゲームも僕はそうしている。
学習の指導体系もそういう風にしている。
５年生は日本と世界の関係のゲーム，貿易
ゲームをやろう，みたいに広げていこうとす
る。あとリアリティーのある経済活動みたい
なのを取り入れていく，経済活動を取り入れ
たゲームにしても変数を変えていくとかね。
パソコンを初めて使うという児童のことも考慮
し，３年生ではあまり複雑なWebアプリを用い
ずに答えが分かり易いものを用いるようにしてい
るようである。学年が上がる毎に難度を上げたり
発展性を付けたり，その先を見たくなるようなも
のを用意するなど，変化をつけていくという教員
の姿勢がうかがえる。そうやって学年に応じた負
荷のかかるWebアプリを扱うことで，児童のや
る気と学力の向上に繋がると考えている。児童の
発達段階に合わせた課題を用意することが重要と
していることがうかがえる。
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	 Webアプリ選びのコツは？
・子どもたちが偏った考え方にならないように
ゲームを選ぶ必要がある。
ゲームを作っている人ってね，そのゲーム
で自分の意思を強く入れてる場合がある。だ
から子どもたちにとっては，ゲームは影響力
が強いからこの内容をやったらある種の偏っ
た方向に行かないようにゲームを選んでいこ
うって気持ちはいつもあるよね。
・都道府県，公共機関の作っているきっずと付い
ているサイトがよい。
都道府県が郷土を理解してもらおうと子ど
もたちに向けて作っている。「～県庁」に入っ
てから見るときっずページが必ずある。県に
よって表現の仕方が変わってくるよね。県民
性とか出るし，その出来具合とかも違うわ
け。普通のページよりも興味をそそる仕組み
がいっぱいあるんだよ。（中略）警察とか消
防にもそういうサイトがあってそこも信用で
きる。でも自分たちはこんなに素晴らしい仕
事をしているんだよって言ってる。確かにそ
うなんだけど，警察とかだって過ちを犯すわ
けだ。いろいろあるわけだ。だからそんなこ
とは抜きにして，子どもたちも知ってること
もあるだろうけど，子どもたちに警察や消防
の人たちってこういう仕事に携わっているん
だよって正確に伝えていかなきゃいけないと
思う。
・社会貢献しているような大きな企業のゲーム
は，学習に適しているものが多い。
企業，社会貢献しているような大きな企
業。夏休みの自由研究とかでたくさん応募と
か来たりするじゃん，ああいうところに載っ
ている企業はすごく良いと思う。
・全国の社会の先生が協力して作っているゲーム
がよい。
全国の社会科の先生が協力して子どもたち
に使ってもらえるようにクイズ系ってのがあ
るんだよ。例えば歴史とかも時代ごとに年表
があって，このページを勉強すると次のクイ
ズのページに行けるとか。だから年表の語呂
合わせみたいなのもいっぱい覚えられるわ
け。そうやって社会の教師たちが協力して
作っているのも１つ信用できる。
・パソコンのソフトで学習を目的としたゲームが
ある。
インターネット上でなくても，歴史上の人
物を画像や音声付きで説明してくれるなどの
パソコンのソフトもあって，そういうのを使
うのも手だよね。
・教科書や指導書を発行している会社が製作して
いるゲームは，教科書と合わせて使い易い。
中には，教科書や指導書を発行している会
社が製作している学習ゲームがあって，これ
は教科書等と合わせて利用できるので比較的
簡単に授業にとりいれることができるよね。
この教員はWebアプリ製作側の主義主張が盛
り込まれている場合や偏った考え方を扱っている
ものもあるためそういったものは使わない方が良
いとしている。Webアプリによっては興味をひ
くことに適したものや，価値観や思想などを抜き
にして事実だけを知るためだけに使った方が良い
ものもあると考えている。基本的には「きっず」
と付くサイトのWebアプリを選ぶことを勧めて
いる。他にも教科書を発行している会社が製作し
ている学習用のWebアプリは，教科書や資料類
と内容があっているため，使いやすいという。
これらに共通な点としては，Webアプリ製作
者が明確であり，責任の所在がはっきりとしてい
ることが挙げられるであろう。いずれも，子ども
の学習を目的としたWebアプリであるといえ
る。
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 パソコンをあまり使わない教師が使う場合の
アドバイスは？
・ゲームを作成した機関と基のデータが適切かど
うかを確認する。
まず，ゲームを実行する場合において，そ
のゲームがどんな機関がどのようなデータを
基に作成しているかを確認する必要がある。
授業・学校で用いるのにふさわしいかどうか
の裏を取る必要があるということです。適
切・不適切の判断を必ず授業者は行うという
こと。
・ゲームの中に不適切な表現がないか確認する。
ゲームを実行したりしていく際に関連サイ
トの中に，犯罪的な表現や卑猥な内容が無い
かも確認するよね。
・児童の発達段階に適しているか実際にゲームを
教員がプレイしておくことが必要である。
児童の発達段階に適しているかどうかを，
実際に模擬プレイして教員がそのゲームをや
りこむことが必要だね。
・児童が考え興味を持ち，繰り返し行えるものが
良い。
できたら，ゲーム自体が結果についてリフ
レクションできるようなしくみになっている
ものがいいね。また，くり返しが容易で，児
童の興味がやればやるほど増すような内容が
良い。
・営利団体と関係のあるものは注意して扱う。
データを統計している機関が，特定の営利
団体と関係があるようなものは注意して扱う
ほうが良いと思うよ。
・ねらいとゲームの内容があっているか確認す
る。
中央省庁の作成しているゲームと地域の特
色が現れやすい各都道府県が作成している学
習ゲームなど，ねらいが違うので，学習のね
らいや評価の観点，付けたい力とゲームの内
容が合致しているか注意深く判断して行わな
ければいけない。
・名前を入力するものに本名は使わない。
なかには，名前を打ち込んで得点や出来具
合をランキングする機能があるけど，これを
使うときは，個人情報の漏洩につながるの
で，ニックネームなどを入れるようにする。
・高度な操作を必要としないものを使う。
個々の児童が操作やタイピングなどでつま
ずくような高度なゲームではなくて，一斉指
導で伝わるような内容の範囲で扱えるゲーム
の方が，教員側も操作の指導に追われない
で，個々の取り組みを評価できるかな。
パソコンに不慣れな教師が留意する必要がある
事項として，主に４つの点が挙げられた。
まず，信頼性の問題が挙げられる。データの信
憑性，機関の信頼性に注意を払う必要があるとい
う。次に，教師が授業を準備するにあたっては，
児童の発達段階，ねらいに配慮する必要があると
述べている。さらに，Webアプリの選択の基準
として，不適切な表現の有無，興味の持続性，容
易な操作性に留意することがポイントとして挙げ
られた。最後に，個人情報の流出にも十分に留意
しなければならない。
Ⅳ 総合考察
小学校の授業において，Webアプリを取り入
れることについて，主に３つのメリットが語られ
た。一つは，教師が一人だけであっても効率的な
授業展開が行えるということである。もう一つ
は，児童が自分のペースに合わせて学習できると
いうことである。さらに，児童の興味をひき易い
ということである。その一方で，Webアプリを
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やることだけに終始して学習成果があがらない子
どもや，娯楽性が低いWebアプリでは飽きる子
どもがいることも語られた。つまり，Webアプ
リを与えるだけでは，効果的な授業として成り立
ちにくいのが現状であり，教育効果を挙げるため
の工夫が重要であるといえる。
回答の結果から，指導上のポイントは，主とし
て以下の２点にまとめることができる。
一つは，Webアプリを選択する際のポイント
である。効果的な授業の要とは，Webアプリの
選択にあるといえる。その際，不適切な表現の有
無や製作機関の信頼性，使用されているデータの
信憑性，操作の容易さに気をつける必要があるこ
とが示唆された。そのためには，児童が躓くポイ
ントや授業展開を予測できるまで，Webアプリ
を教師自身が十分にプレイしてみることが重要な
ポイントとなることがわかった。
もう一つは，学習内容の定着のためのポイント
である。Webアプリを行なうことだけでは，学
習内容の十分な定着は図れないという。そのた
め，ペーパーテストを実施すること，ノートを取
ること，Webアプリの拠り所となる資料を用意
しておくこと，資料をファイルさせるようにする
ことが不可欠であることがわかった。個人で学習
するだけでなく，グループで学習内容を共有する
ことも効果的であり，ゆとりある授業計画をする
ことも重要であることがわかった。
以上のことから，現状として，教師がWebア
プリを使った授業を行なう際，その準備にかなり
の労力がかかることがわかる。今後，徐々にWeb
アプリを使った授業が行われる機会が増えてくる
にあたって必要なことは，パソコンに不慣れな教
師でも安心して使えるサイトやWebアプリを
使った授業の工夫を共有できるサイトを構築する
ことといえるだろう。
しかしながら，このようなサイトの構築は，少
数の教員だけでは難しい。複数の教員が熱意と責
任をもって協力し，児童の教育に資するサイト構
築しようとする姿勢が不可欠といえるだろう。
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